Rancang Bangun Aplikasi “PRECIOUS” 

Sebagai Media Sosial 

Berbasis Lokasi by Avriandy, Alvin et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5 
ISSN: 1978-1520         1 
  
Received June1st,2012; Revised June25th, 2012; Accepted July 10th, 2012 
Rancang Bangun Aplikasi “PRECIOUS”  





Alvin Avriandy1, Suryadi Leonardo2, Iis Pradesan3 
STMIK GI MDP; Jl. Rajawali No. 14 Palembang, Telp. (0711)376400 / Fax. (0711)376360 
Jurusan Sistem Informasi, STMIK GI MDP, Palembang 
e-mail: 1alvinavriandy@gmail.com, 2suryadileonardo@gmail.com, 3iis.pradesan@gmail.com 
 
Abstrak 
Smartphone merupakan teknologi termutakhir dalam dunia komunikasi yang 
mengangkat konsep mobile dan telah menjamur di kalangan masyarakat. Media sosial saat ini 
menjadi tren di kalangan masyarakat, dimana dengan media sosial itu memungkinkan setiap 
orang untuk dapat berkomunikasi, bertukar informasi serta dapat mempromosikan produk/jasa 
tanpa mengenal batas dan waktu. Namun pada media sosial umumnya pengguna sulit untuk 
mencari pengguna lain disekitarnya, pengguna harus melakukan proses pertemanan terlebih 
dahulu untuk dapat berinteraksi dan keterbatasan informasi lokasi sehingga sulit baginya untuk 
dapat berkomunikasi, bertukar informasi dan promosi produk/jasa. Maka dari itu akan 
dilakukan rancang bangun Aplikasi Media Sosial berbasis lokasi bernama “precious” yang 
akan menggunakan sistem operasi android dengan menggunakan metodologi Rational Unified 
Process (RUP) yang dimulai dari tahapan inception, elaboration, construction dan diakhiri 
dengan tahapan transition. Dengan dilakukan rancang bangun aplikasi ini diharapkan dapat 
menjawab permasalahan di atas dengan mengusung tagline “discovery, communicate dan 
maintain” yang diharapkan agar nantinya dapat membantu masyarakat umum, para pelaku 
bisnis dan para calon pembeli untuk dapat melakukan kegiatan komunikasi, pertukaran 
informasi dan promosi produk/jasa melalui aplikasi media sosial berbasis lokasi tanpa batas 
pertemanan. 
 
Kata kunci : Lokasi, Media Sosial, Rancang Bangun, RUP, Tanpa Pertemanan 
 
Abstract 
 Smartphone is the latest technology in the world of communication that lift the concept 
of mobile and has mushroomed in the community. Social media is now a trend among the 
people, where with social media that allows everyone to be able to communicate, exchange 
information and can promote products / services without knowing the limit and time. But in 
social media users generally difficult to find other users around, the user must make the process 
of friendship in advance to be able to interact and limitations of location information so difficult 
for him to be able to communicate, exchange information and promotion of products / services. 
Therefore, the design of Social Media Applications based on location called "precious" will be 
used android operating system using Rational Unified Process (RUP) methodology which starts 
from inception, elaboration, construction and ends with transition stage. With the design of this 
application is expected to answer the above problems by carrying the tagline "discovery, 
communicate and maintain" is expected to later be able to help the general public, business 
people and potential buyers to be able to conduct communication activities, exchange of 
information and promotion of products / services through location-based social media 
applications without boundaries of friendship. 
 
Keywords : Location, Social Media, Design Build, RUP, Without Friendship 
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1. PENDAHULUAN 
 
etika pertama kali internet muncul di Indonesia, sebagian orang masih menggunakan 
internet hanya sebatas untuk mencari hiburan semata, demikian pula dengan perkembangan 
teknologi yang sangat pesat membuat para vendor teknologi dan informasi berlomba untuk 
mengembangkan perangkat pintar, yaitu smartphone.  
        Penggunaan smartphone itu sendiri didominasi dengan penggunaan Sistem Operasi 
Android, hal ini terbukti dengan persentase statistik market share pada periode Desember 2017 
yang menyatakan bahwa peredaran smartphone dengan Sistem Operasi Android mendominasi 
sistem operasi lainnya dengan persentase 88,37%[1].  
        Indonesia merupakan negara dengan pengguna internet paling aktif di konten media sosial 
dengan jumlah 129,2 juta jiwa dari total populasi penududuk di Indonesia. Jenis aktivitas media 
sosial yang sering diakses pengguna internet di Indonesia sangat beraneka ragam, seperti 
aktivitas berbagi informasi, berdagang, sosialisasi kebijakan pemerintah, berdakwa agama dan 
berpolitik[2]. 
        Media sosial pada umumnya sulit untuk mencari pengguna lain disekitarnya, pengguna 
harus melakukan proses pertemanan terlebih dahulu untuk dapat berinteraksi dan keterbatasan 
informasi lokasi sehingga sulit baginya untuk dapat berkomunikasi, bertukar informasi dan 
promosi produk/jasa. 
Penulis juga telah melakukan kuesioner kepada 30 orang responden untuk mengetahui 
masalah apa yang dialami oleh masyarakat. Penulis menemukan bahwa masyarakat kesulitan 
dalam mengetahui siapa saja pengguna biasa maupun pengguna yang menyediakan produk/jasa 
tertentu yang ada di sekitarnya, masyarakat kesulitan untuk berkomunikasi, bertukar informasi 
dan melakukan promosi produk/jasa dengan orang yang tidak diketahui kontaknya karena harus 
melakukan pertemanan terlebih dahulu. Hasil dari kuesioner tersebut dapat dilihat pada tabel 1. 
 
Tabel 1 Hasil Kuesioner Masalah 
No. Pertanyaan STS TS N S SS 
1 Saya sering menggunakan smartphone 0 0 0 9 21 
2 Saya sering menggunakan aplikasi media sosial 0 0 2 5 23 
3 Saya sering melakukan komunikasi dan pencarian informasi 
melalui aplikasi media sosial 
0 4 8 10 8 
4. Saya sering mengalami kesulitan ketika akan menghubungi 
seseorang karena belum diketahui kontaknya 
0 3 6 18 3 
5. Saya sering tidak mengetahui informasi lokasi seseorang 
yang akan dituju 
0 6 9 10 5 
6. Saya sering mengeluarkan biaya transportasi yang percuma 
akibat tidak memastikan terlebih dahulu informasi suatu 
lokasi 
0 2 10 12 6 
7. Saya ragu ketika menuju suatu lokasi akibat minimnya 
informasi lokasi tersebut 
1 5 7 13 4 
8. Aplikasi media sosial yang sering digunakan mengharuskan 
melakukan pertemanan terlebih dahulu untuk berkomunikasi 
0 5 5 16 4 
9. Menurut saya media sosial yang ada sekarang perlu 
menerapkan fitur layanan komunikasi berdasarkan lokasi 
seseorang 
1 1 11 14 3 
 
Dari masalah yang ada, penulis tertarik untuk membuat suatu aplikasi yang dapat 
melakukan kegiatan komunikasi, pertukaran informasi dan promosi berdasarkan lokasi tanpa 
dilakukannya pertemanan ke dalam suatu wadah aplikasi media sosial bernama “precious”. 
Penulis menggunakan metodologi pengembangan sistem RUP, analisis permasalahan dengan 
K 
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PIECES, analisis kebutuhan dengan Use Case Diagram, perancangan dengan UML dan Entity 
Relationship Diagram. Penulis telah menemukan beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan 
dengan sistem yang penulis bangun yang dapat dilihat pada tabel 2. 
 




1. Pengembangan Aplikasi 




Pemrograman PHP dan 
MySQL[3] 
Fitur : 
1. Pengguna dapat mengelola data pengguna. 
2. Pengguna dapat melakukan update status. 
3. Pengguna dapat memberikan komentar terhadap 
status pengguna lain. 
4. Pengguna dapat mencari pengguna lain.  
 
Perbandingan dengan aplikasi yang akan dibangun : 
1. Tidak dapat melakukan chatting antar pengguna 
maupun multi-chat berdasarkan lokasi. 
2. Hanya berfokus pada satu objek, yaitu sebagai 
jejaring sosial. 
3. Tidak memberikan informasi navigasi. 
4. Aplikasi berbasis website. 
2. Pemodelan Aplikasi 
Navigasi dan Penentuan 
Rute Terdekat Dengan 
Waktu Tercepat Menuju 
Tempat Oleh-oleh di 
Kota Semarang Pada 
Android[4] 
Fitur : 
1. Pengguna dapat mencari daftar nama tempat 
oleh-oleh. 
2. Pengguna dapat mencari daftar nama tempat 
oleh-oleh berdasarkan kategori, kuliner & 
souvenir. 
3. Menampilkan peta dan menentukan rute tempat 
oleh-oleh. 
Perbandingan dengan aplikasi yang akan dibangun : 
1. Tidak dapat melakukan chatting antar pengguna 
maupun multi-chat berdasarkan lokasi. 
2. Tidak memiliki fitur jejaring sosial. 
3. Tidak dapat melakukan kustomisasi pin di peta. 
4. Hanya berfokus pada satu objek, yaitu sebagai 
navigator. 
5. Terbatas hanya pada satu kota. 
6. Belum tersedianya aplikasi pada Play Store. 
3. Perancangan dan 
Implementasi Aplikasi 
Navigasi Objek Wisata 




1. Pengguna dapat melihat informasi tempat wisata 
dan peta wisata tersebut. 
2. Pengguna dapat menggunakan navigasi untuk 
menuju ke tempat wisata tersebut. 
3. Admin dapat mengelola data objek wisata. 
Perbandingan dengan aplikasi yang akan dibangun : 
1. Tidak dapat melakukan chatting antar pengguna 
maupun multi-chat berdasarkan lokasi. 
2. Tidak dapat melakukan kustomisasi pin di peta. 
3. Tidak memiliki fitur jejaring sosial. 
4. Hanya berfokus pada satu objek, yaitu sebagai 
navigator. 
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RUP adalah suatu pendekatan yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak 
secara berulang-ulang dan lebih berfokus pada arsitektur serta berdasarkan penggunaan 
kasus[6]. 
Media Sosial adalah suatu media berbasis online yang penggunaannya dilakukan oleh 
pengguna untuk berbagi informasi tanpa mengenal ruang dan waktu[7]. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggunakan beberapa metode yaitu sebagai 
berikut: 
1. Kuesioner 
Penulis melakukan penelitian dengan menyebarkan kuesioner kepada kurang lebih 30 
responden untuk mendapatkan masalah yang dialami oleh masyarakat dan mengetahui 
apakah sistem yang penulis bangun sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
2. Observasi 
Penulis melakukan observasi lingkungan sekitar untuk mengetahui secara langsung 
masalah yang dialami oleh masyarakat saat ini. 
3. Studi Pustaka 
Penulis melakukan studi pustaka dari beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan 
dengan sistem yang penulis bangun. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Analisis Permasalahan 
Penulis menggunakan kerangka PIECES untuk mengetahui permasalahan yang ada. 
Kerangka PIECES dapat dilihat sebagai berikut: 
1. Perfomance, masyarakat terkendala dalam lamanya waktu untuk menemukan dan 
berkomunikasi antar pengguna di sekitarnya. 
2. Information, kurangnya informasi mengenai siapa saja pengguna biasa maupun 
pengguna yang menyediakan produk/jasa tertentu yang ada di sekitarnya. 
3. Economy, adanya pengeluaran biaya transportasi ketika menuju lokasi pengguna biasa 
maupun pengguna yang menyediakan produk/jasa tertentu di sekitarnya. 
4. Control, masyarakat tidak ingin/ragu melakukan pertemuan yang belum pernah dituju 
karena minimnya informasi mengenai lokasi tersebut. 
5. Efficiency, harus melakukan friend request pada media sosial yang ada. 
6. Service, kurangnya fitur pada aplikasi yang menyediakan layanan komunikasi berbasis 
lokasi tanpa dilakukannya pertemanan yang memberikan keabsahan suatu informasi. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Penulis menggunakan use case diagram untuk mendefinisikan kebutuhan pengguna 
dalam sistem. Use case diagram pada sistem memiliki 2 aktor dan 26 use case yang dibagi 
menjadi 5 sub sistem yang terdiri dari kelola pengguna, kelola maps, kelola obrolan, kelola 
grup dan kelola timeline yang dapat dilihat pada gambar 1. 
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Gambar 1  Use Case Diagram 
3.3 Rancangan Sistem 
Dalam melakukan rancangan sistem, penulis menggunakan activity diagram, class 
diagram, sequence diagram dan entity relationship diagram. 
1. Activity Diagram 
Berikut ini merupakan empat dari dua puluh enam activity diagram yang telah 
penulis rancang. Gambar sebelah kiri merupakan activity diagram obrolan dan 
sebelahnya adalah activity diagram gabung grup. Obrolan dimulai dari pengguna 
memilih pin sampai sistem menampilkan data obrolan dan gabung grup dimulai dari 
klik tab maps sampai sistem menampilkan data yang dapat dilihat pada gambar 2. 
Gambar 3 merupakan activity diagram tambah status yang dimulai dari klik tab profil 
sampai sistem menampilkan data dan ubah profil yang dimulai dari klik tab profil 
sampai sistem menampilkan data. 
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Gambar 2  Activity Diagram Obrolan dan Gabung Grup 
 
                                 
 
Gambar 3  Activity Diagram Tambah Status dan Ubah Profil 
 
2. Sequence Diagram 
Berikut ini merupakan empat dari dua puluh enam sequence diagram yang telah 
penulis rancang. Sequence diagram obrolan dapat dilihat pada gambar 4, dimana 
terdapat 2 class view, 2 class controller dan 1 class model. 
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Gambar 4  Sequence Diagram Obrolan 
 
Sequence diagram gabung grup dapat dilihat pada gambar 5, dimana terdapat 1 
class view, 1 class controller dan 1 class model. 
 
 
Gambar 5  Sequence Diagram Gabung Grup 
 
Sequence diagram tambah status dapat dilihat pada gambar 6, dimana terdapat 1 
class view, 1 class controller dan 1 class model. 
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Gambar 6  Sequence Diagram Tambah Status 
 
Sequence diagram ubah profil dapat dilihat pada gambar 7, dimana terdapat 1 class 
view, 1 class controller dan 1 class model. 
 
 
Gambar 6  Sequence Diagram Ubah Profil 
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3. Class Diagram 
Class diagram yang telah penulis rancang pada sistem ini memiliki 18 class yang 
memiliki hubungan satu sama lain. Dimana class ini memiliki beberapa jenis class yaitu 
class controller dan class model. Class controller terdiri dari DashCtrl, TimelineCtrl, 
TimelineDetailCtrl, LoginCtrl, WelcomeCtrl, ProfilCtrl, RegisterCtrl, AccountCtrl, 
ChatsCtrl dan ChatDetailCtrl serta class model yaitu DashService, AccountService, 
LoginService, ProfilService, TimelineService, RegisterService dan ChatsService yang 




Gambar 7  Class Diagram 
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4. Rancangan Data 
Pada rancangan data yang dibuat penulis akan menggunakan ERD untuk 
Konseptual yang dapat dilihat pada gambar 8. 
 
 
Gambar 8 Entity Relationship Diagram 
 
5. Tampilan Antarmuka 
1. Tampilan Halaman Obrolan dan Gabung Grup 
Halaman tampilan obrolan digunakan untuk mengobrol dengan pengguna lain 
dan tampilan gabung grup digunakan untuk bergabung dengan grup lain yang dapat 
dilihat pada gambar 9. 
                                             
Gambar 9  Tampilan Halaman Obrolan dan Gabung Grup 
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2. Tampilan Halaman Tambah Status dan Ubah Profil 
Halaman tampilan tambah status digunakan untuk menambahkan status 
pengguna dan ubah profil digunakan untuk mengubah profil yang dapat dilihat pada 
gambar 10. 
                          
Gambar 10  Tampilan Halaman Tambah Status dan Ubah Profil 
 
3.4 Hasil Kuesioner  
Kuesioner ini dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang penulis bangun dapat 
menyelesaikan masalah pengguna dan sesuai dengan kebutuhan pengguna yang dapat 
dilihat pada tabel 3. 
 
Tabel 3  Hasil Kuesioner Manfaat 
No. Pertanyaan STS TS N S SS 
1 Aplikasi ini membantu untuk mengetahui pengguna biasa 
maupun pengguna yang menyediakan produk/jasa tertentu 
di sekitar saya 
0 0 0 10 20 
2 Aplikasi ini memudahkan saya untuk berkomunikasi 
dengan siapapun tanpa harus melakukan pertemanan 
0 2 4 7 17 
3 Aplikasi ini membantu dalam mempromosikan produk/jasa 
saya ke seluruh pengguna 
0 0 2 10 18 
4. Aplikasi ini membantu saya dalam mengetahui informasi 
dan arah lokasi pengguna biasa maupun pengguna yang 
menyediakan produk/tertentu, sehingga akan menghemat 
biaya transportasi 




Kesimpulan yang dapat penulis sampaikan berdasarkan hasil pembahasan sebelumnya, 
yaitu sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini dapat menampilkan custom pin pengguna biasa maupun pengguna yang 
menyediakan produk/jasa tertentu di map untuk membantu pengguna mengetahui 
pengguna di sekitarnya. 
2. Aplikasi dapat melakukan chatting berbasis lokasi sebagai media komunikasi dan 
pertukaran informasi antar pengguna, serta mempromosikan produk/jasa melalui timeline 
tanpa melakukan pertemanan terlebih dahulu. 
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5. SARAN 
 
Saran yang dapat penulis berikan untuk penelitian lebih lanjut agar sistem menjadi lebih 
baik lagi, yaitu sebagai berikut: 
1. Menyediakan fitur yang memungkinkan pengguna untuk dapat melakukan back-up 
data. 
2. Menambahkan fitur pada aplikasi berupa panggilan suara (voice call) dan panggilan 
video (video call) untuk lebih memudahkan komunikasi antar pengguna. 
3. Melakukan kerjasama dengan perusahaan yang bergerak di bidang ICT 
(Information and Communication Technologies) yang memberikan layanan dalam 
hal internet services dan data center, 
4. Melakukan promosi aplikasi sehingga semakin dikenal oleh masyarakat luas. 
5. Pengguna dapat menambahkan pekerjaan maupun kategori grup yang tidak tersedia 
pada aplikasi. 
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